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ABSTRAKTI
Në këtë temë diplome do të trajtohet krijimi i web faqës në gjuhët programuese HTML
CSS,Boostrap,PHPdheMySQL.
Webi sot luan një rol të rëndësishëm për klientin për të informuar rreth asaj që aj kërkon si dhe një
rol të rëndësishëm për biznësët, kompanitë e ndryshme ku përmes web faqëve përsonale mund të
promovojnë punët e tyre.

Webi është një paraqitje e integruar e Internet-it që përdorin klientët dhe serverat.
Klientët janë programet të cilat ju ndihmojnë të kërkoni informacion, ndërsa serverat janë
programe që shpërndajnë informacionin tek klientët.HTML është një gjuhë që shërbën për krijimin
dhe dizajnimin e ueb faqeve në internet.

Në këtë punim do të trajtojmë çështjet që kanë të bëjnë me njohjen e programimit të
këtillë që përmban komanda ( urdhra ) për ndërtimin e një dokumenti, hypertekst i cili do
të përmbajë të dhëna apo informata në formate të ndryshme si tekst, imazhe,etj.

Po ashtu do të prezantojmë shembuj të ndryshëm të komandave, kodeve në gjuhën CSS e cila është
një teknologji e web-it që vjen si shtesë e HTML-së dhe që jep mundësi të shumta për editimin e
tekstit dhe formatit të dokumentit.
PHP është gjuhë skriptuese e dedikuar për të zhvilluar web aplikacione,si dhe tabela të krijuara në
databazë me ndihmën e teknologjisë MySQL, në kapitullin e fundit do ta prezantojmë web faqën
të cilën e kemi punuar në kuadër të këtij punimi.
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1 HYRJE
Shfletuesit e faqeve të internetit (Web-browserët), janë aplikacione softuerike që u lejojnë
përdoruesve t`ju çasen të dhënave (ueb- aplikacioneve) të vendosura brenda një faqe interneti (web
site) dhe të ndërveprojnë me përmbajtjen e tyre.Gjuhët programuese janë një ndër elementet më të
rëndësishme për zbatimin e tyre kryesisht në kompanite dhe institucionet ku zhvillimi i
teknologjise ka rol te veqante ne rritjen ekonomike,sot e rendsishme eshte te krijohet,mbahet dhe
te ekzekutohet nje web aplikacion, duke kompletuar kështu një bazë të mirë për zhvillimin e
njohurive bashkëkohore të teknologjisë së informimit dhe komunikimit e cila eshte e nevojshme
ne te gjitha aspekete e jetes se sotme.
Të dhënat, informatat si(teksti,fotografitë,muzika,video klipe etj.) që ndodhen brenda shfletuesit,
janë paraqitur për përdoruesit dhe gjenerohen në mënyrë dinamike (në një format të veçantë p.sh.në
gjuhën programuese “HTML”, duke përdorur CSS–n si dizajnues i web faqes.
Në kuadër të kërkesave të shumta teknologjike dhe duke ditur nevojen e madhe të përdorimit të
webfaqeve,si dhe domosdoshmerinë e informimit në ditët e sotme,për këtë këtë temë kam
zgjedhur të flas për Web aplikacionin i cili ka për qëllim të ndihmojë një biznes fitimprures në
aspektin farmacuetik përkatësisht një Barnatore, të ketë një sistem efikas, të shpejtë dhe të
besueshëm për shërbim korrekt ndaj klientëve të saj,si dhe një lehtësim për puntorët.
Gjithashtu do të flasim për problemet të cilat ekzistojnë në shumë Barnatore duke mos pasur
organizim të duhur dhe besueshmëri jo të lartë.

Do të shqyrtohen dhe do të flasim për një numër të madh të procesëve të administrimit dhe
menaxhimit të një biznesi farmaceutik përkatësisht barnatore ,si dhe do të flasim për
llojllojshmerinë e moduleve siq janë:
1. Moduli admin
2. Moduli pharmacist
3. Moduli menager
4. Moduli cashier.
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Do të shtjellohën temat si:
Cka është Webi ,cka përbëjnë dhe si ekzekutohen web dizajnet UI dhe UX ,si dhe për web
teknologjite të cilat jan përdorur për kët web aplikacion të krijuar i cili përbëhet nga:
•

HTML,

•

CSS,

•

PHP

•

MySql,

Në veqanti do të sqarojmë se cfarë janë këto web teknologji ,konkretisht për qfarë shërbejn dhe do
te bëjmë një demostrim të thjeshtë të kodit të krijuar në kuader të krijimt të këtij web aplikacioni,
në mënyrë që të jetë e kuptushme për secilin lexues se cka është punuar dhe si jan ekzekutuar të
gjitha elementet të cilat e përbëjnë këtë program, do të tentohet qe kjo të tregohet në mënyr sa me
të detajuar dhe të qartë se si është vendosur secili element.

Është e njohur se një Web Aplikacion ndërtohet në bazë të metodave të ndryshme, mirëpo në
kuadër të kësaj teme do të percaktohemi në dy metoda:
•

Metodata Agile

•

Scrum metodën.

Një pikë tjetër e rëndesishme jan Skenarët,të cilët na mundësojn zbërthimin e kërkeses së
shfrytëzuesit.Do të sqarojmë se:
•

Cka është një skenar?

•

Si ndërtohet?

•

Cilat janë elementet perkatëse të skenarit?

•

Si duket një skenar?

Analiza e kërkesave ndryshe paraqet një ndër pikat kyqe të një sistemi,.Është mjaft e rëndësishme
të dihen kerkesat funksionale dhe jofunksionale të sistemit për të cilat do të ketë sqarime të
nevojshme në vijim.

2

Gjithashtu për lexuasit do të ofrohet një demostrim në kuadër të krijimit të UseCase Tabelat
poashtu si bëhet pershkrimi i UseCase Tabelave ,kërkesat e përdoruesit si dhe kërkesat e sistemit.
Dizajni i një Web aplikacioni luan rol të rëndësishëm,është e domosodoshme që të jetë i thjeshtë
në përdorim, lehtësisht i shfrytëzueshëm si dhe tërheqës që në pamje të parë duke filluar me logon
ngjyrat e perdorura si dhe elementet tjera perkatesë,në këtë cështje do të shpjegohet dizajni i
arkitekturës që është përdorur për implementimin e aplikacionit si dhe cili model i dizajnit është
përcaktuar për përdorim.Në kët pjes do të flitet detajisht se si është bërë ndërlidhja e klasave dhe
bashkveprimin që ekan modelet e klasave me tabelat e databazës.
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2 SHQYRTIMI I LITERATURES
Kualifikimi si dhe zgjedhja e metodave të përdorimit të sistemit infromativo-komunikativ, bëhet
nëpermjet zgjedhjes adekuate të mënyres së koordinimit të elementeve përkatëse në teknologjinë
e sotme, duke filluar nga elementet bazë e deri të kompletimi i një Web aplikacioni,përveq tjerash
me rëndësi të veqantë është që të shpjegohen njohuritë e përgjithshme mbi një web aplikacion të
krijuar,për ata lexues të cilët janë të interesuar në rritjen e njohurive të përgjithshme, mbi evoluimin
dhe zhvillimin e teknologjisë,që nga fillimi i zbulimit te saj e deri në ditët e sotme.Në këtë kapitull
do të keni rastin të mësoni më tepër në lidhje me atë se:
•

Web Aplikacion,zhvillimi dhe përdorimi i tij.

•

Karakterisitkat e Web Serverit.

•

Standardet për WWW.

•

Rëndësia e Web Dizajnit.

2.1 Web Aplikacioni
( World Wide Web) ose i njohur me shkurtesën si “WWW” ,është mjeti më i shpejtë në zhvillimin
e internetit dhe përdorimit të tij në botë. WWW-i është një paraqitje e integruar e Internet-it që
përdor klientët dhe serverat.Në modelet e hereshme kompjuterike,si klient-server,aplikacionet
kishin kodin e shpërndarë në server dhe në secilin klient local,me fjalë te tjera një aplikacion kishte
klientin e tij me programin që I dedikohej si nderfaqe dhe duhej të instalohej ndamas në secilin
shfrytëzues.Një rinovim në kodin e aplikacionit që ishte në anën e serverit gjithashtu duhej edhe
një rinovim në kodin e klientit që ishte instaluar në secilën paisje të shfrytëzuesit përkatës,duke
shkaktuar stafit teknik shpenzime dhe humbje kohe.
Më 1995,Netscape shpalosi skriptimin në anën e klientit me anë të gjuhes skriptuese JavaScript,e
cila I lejonte programerët të futinin disa elemente dinamike në ndërfaqen e shfrytëzuesit që ishte
në anën e klientit. Deri atëhere,të gjitha të dhënat duhej të dërgoheshin në server për procesim,dhe
rezultati do të dërgohej nga serverët me anë të një HTML faqeje statike tek klienti.
Më 1996,Macromedia shpalosi Flash,I cili futet në shfletues si plug-in për të krijuar animacione të
ndryshme në web faqe.Poashtu ka mundësuar perdorimin ë gjuhes skriptuese për programimin e
intëraksioneve në klient pa pasur nevojë për komunikim me server.
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Me 1999,koncepti i “Web aplikacioneve” u shpalos në gjuhën Java në Servlet.Në atë kohë edhe
JavaScript dhe Xml ishin veqse të zhvilluara,por Ajax ende nuk ishte shpikur.
Ne vitin 2005,termi Ajax u zbulua, dhe aplikacionet si Gmail filluan ti krijonin ndërfaqet e tyre sa
më intractiv edhe lehtësisht të përdorshme për masën e interesuar dhe të cilët e kishin të nevojshme
përdorimin e kësaj teknologjie qoftë për studime,hulumtime të ndryshme si dhe në biznese
komplekse.
Në ditët e sotme Webi është një aplikacion që qaset përmes një rrjete siq është Interneti.Termi
mund të kuptohet edhe si aplikacion softuerik që është i hostuar në një hapsirë për kontrollimin e
shfletuesve ose i koduar në ndonjë gjuhë që suporton web shfletimin si JavaScript i kompinuar me
Markup language si HTML,që mundëson ekzekutimin e aplikacionit.
Këto aplikacione janë të njohura për shkak të përkrahjes së gjithe web shfletuesve,dhe lehtësin për
përdorimin e web shfletuesit si klient. Mundësia për ti rinovuar dhe ruajtur web aplikacionet pa
pasur nevojë per instalimin e një softueri në potencialisht mijëra shfrytëzues është një arsye për
popullaritetin

e

tyre.Permes

Java,JavaScript,HTML,Flash,Silverlight

dhe

teknologjive

tjera,metodat specifike si vizatimi,dëgjimi I zerit,dhe qasja në tastature dhe maus janë të gjitha të
mundshme.Shumë shërbime janë projektuar që të kombinohen së bashku me synimin që të ketë
një nderfaqe sa më interactive dhe që është adaptueshem edhe në sistemin operativ.
Teknikat si Drag and Drop përkrahen poashtu nga këto teknologji.Web zhvilluesit shpesh përdorin
skriptimin në anën e klientit për të shtuar funksionalitetin,veqanarisht për të krijuar një experience
interactive që nuk ka nevojë për ristartimin e faqes.Së fundi,teknologjitë janë zhvilluar në atë
mënyrë që të zhvillohen në koordinim me anën e klientit dhe anën e serverit siq është PHP,Ajax,një
teknikë për web zhvillim,është një shembull i këtyre teknologjive për të krijuar ndërfaqe fleksibile
dhe lehtë të përdorshme.
Benefitet e Web aplikacioneve janë të shumta,ato nuk kerkojnë ndonjë procedur komplekse që të
vendosën në organizata të mëdha.Krejt qka nevojitet është një web shfletues kompatibil. Keto
aplikacione kërkojnë pak hapsirë në diskun e klientit,nuk kërkohet procerura rinovuese sepse të
gjitha opcionet e reja që dalin implementohen në server dhe automatikisht janë të shfrytëzueshme
nga përdoruesi,integrohen lehtë në procedurat tjera në anën e serverit,siq janë E-mail dhe makinat
kërkuese,ato gjithashtu ofrojnë kompatibilitet në shumicën e platformave si:
•

Windows

•

Mac
5

•

Linux

Sepse ato operojnë brenda një dritare të web shfletuesit.
Në kuadër të perfitimit të njohurive bazë është me rëndësi që të dihet edhe se:
▪

Ueb aplikacionet absolutisht kërkojnë ueb shfletues kompatibil. Nëse një shfletues vendos
të mos e implementoj ndonjë tipar të caktuar, ose heq dorë nga ndonjë platformë ose
version të sistemit operativ, mund të ketë pasoja te një numër i madh i përdoruesëve;

▪

Aplikacionet në shfletues varen nga fajllat e aplikacionet që gjendjen në serverët në
internet. Kështu nëse një lidhje shkëputet,aplikacioni nuk do të jetë i mundshëm.
Megjithatë, nëse përdoret HTML API(ndërfaqja programuese e aplikacionit) siq është
mundësinë për shfrytëzim të ueb aplikacionit offline,mund të instalohet në formë lokale,
për përdorim offline.

▪

Meqenëse shumica e ueb aplikacioneve nuk janë open source, ekziston poashtu një
mungesë fleksibiliteti,duke i bërë përdoruesit të varur nga server të palës së tretë,dhe duke
mos lejuar modifikimet në softuer dhe parandilimin e përdoruesëve për të përdorur
aplikacionet në formen offline (në shumicën e rasteve).

▪

Ato janë të varura tërësisht nga disponueshmëria e serverit për mundësimin e
aplikacionit.Nëse një kompani falimenton,dhe serveri është i fikur, përdoruesit nuk do të
mund të kenë më qasje. Shumica e softuereve të instaluar vazhdojnë funksionalitetin e tyre
edhe pas shitjes së kompanisë që e ka prodhuar atë (por nuk do të ketë mundësi për
rifreskimin e shërbimeve të përdoruesit);

▪

Kompania teoritikisht mund të shoh gjithqka që përdoruesi bën. Kjo mund të shkaktojë
probleme në privatësi.

Përdorimi i Web aplikacioneve në biznes- Për zhvillimin e bizneseve në ditet e sotme,është e ditur
se qasja në teknologji është e pashmangshme,mirpo në vartesi të llojit të biznesit si dhe përfitimeve
që ka ndryshon edhe qasja teknologjike.Si strategji e kompanive për zhvillimin e aplikacioneve
softuerike është që të ofrojnë qasje në ueb për softueret e tyre si aplikacione lokale.Varësisht prej
tipit të aplikacionit,mund të kërkohet që të zhvillohet një ndërfaqe shfletuese totalisht ndryshe,ose
adaptimi i ndonjë aplikacioni ekzistues për të përdorur tëknologji të ndryshme. Këto programë i
mundësojnë klientit që të paguaj një shumë mujore ose vjetore për përdorimin e këtyre
aplikacioneve softuerike pa pasur nevojë për instalimin e tyre ne hard diskun e tyre lokal.
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Një kompani që ndjekë këtë strategji njihet si application service provider (ASP), dhë ASPs
kohëve të fundit janë dukë pasur një vëmëndje të madhë në industrinë e softuerit.

Figura 1: Komunikimi klasik i webit

2.2 Web Serveret
Web faqet jan file që ruhen në kompjuter të ashtuquajtura “Web server”.Teknologjia e web
shërbimeve e prezanton një rrugë të rëndësishme dhe të përshtatshme për bizneset që komunikojnë
ndërmjeti veti dhe me konsumatorë. Ky komunikim mundësohet me anë të HTTP protokollit. Web
shërbimi identifikohet në bazë të një URL-je, ngjashëm sikurse kur i qasemi çdo Web sajt në
internet.Ajo çka i bën web shërbimet të veçanta apo mund të them më ndryshe nga web sajtet,
është se web shërbimet kanë tip të bashkëveprimit reciprok që ato vetë e sigurojnë, kjo do të thotë
se p.sh një klijent bën një kërkesë përmes HTTP'së, ndërsa përgjigja i kthehet si XML. Shumica e
web sajteve dizajnohen në atë mënyre që klientit i cili bën kërkesë në atë web sajt ti sigurohen
përgjigje apo informacione të kënaqshme mbi kërkesën e bërë.
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Këtë kërkesë klienti e bënë ose duke shkruar një URL në browser ose duke klikuar në ndonjë link
të ndonjë web faqe përkatëse në internet.
Ueb shërbimet sigurojnë aftësi të komunikimit ndërmjet sistemeve të ndryshme të aplikacioneve
softuerike, të cilat ekzekutohen në platforma të ndryshme dhe në sisteme operative të ndryshme.
Arkitektura e ueb shërbimeve na tregon një koncept gjeneral për kuptimin e ueb shërbimeve si dhe
marrëdhëniet ndërmjet komponentëve të këtij koncepti. Më gjerësisht për komponentët e
arkitekturës do te flasim në vazhdim. Arkitektura e ueb shërbimeve është e bazuar në dërgimin e
XML mesazheve. XML-ja mund të prezantohet thjeshtë edhe më anë të karaktereve ASCII e cila
mund të transferohet në mënyrë më të thjeshtë prej një kompjuteri në kompjuterin tjetër.
Kuptimet e kësaj janë shumë te rëndësishme: Nuk ka rëndësi se çfarë lloj i kompjuterit e dërgon
SOAP mesazhin, ose në çfarë sistemi operativ po ekzekutohet. Nuk është më rëndësi të dihet se
nga cili vend i botës klienti po e dërgon mesazhin. Nuk ka nevojë që klienti ta dijë se çfarë tipi i
SOAP procesorit po ekzekutohet në server. Pra ajo çka është më rendësi tek ueb shërbimet është
se nuk ka ndonjë platformë dhe gjuhë programuese që nuk mund të komunikojnë me ueb shërbime,
.Komjuterët të cilat përdorin web faqet quhen “Web Clients”.Web clients shikojnë web faqet
përmes programeve të quajtura “Web broswer”.Ndër shfletuesit më të përdorshem jane:
▪

Google Chrome

▪

Mozilla Firefox

▪

Internet Explorer.

Klientët janë programet të cilat ju ndihmojnë të kerkoni informacion, dhe serverat janë programe
që shpërndajnë informacionin tek klientët. Të shpërndarë gjithandej në Internet janë serverat e
WWW-it.Webi është një sistem i hypertexteve të ndërlidhura në të cilat qasemi përmes internetit.
Webi në princip është një sistem i teksteve (informatave) të nderlidhura mes veti.Informatat e
webit ruhen në dokumente të quajtura “web pages”.
Siç e cekëm edhe më lartë se thelbësore për ueb shërbimet është XML me standardet tjera SOAP,
WSDL dhe UDDI. Platforma bazike të ueb shërbimeve është: XML + HTTP. HTTP është një
protokoll që është prezent kudo, që praktikisht ekzekutohet kudo në Internet ndërsa XML gjuha
markuese përshkruan strukturën dhe kuptimin e dokumentit mirëpo nuk përshkruan formatizimin
e elementeve ne dokumentit.Uebi ka nevojë që të rritet me disa platforma tjera të shërbimeve,
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te cilat përmbajnë prezencën në çdo kohë dhe vend si dhe thjeshtësinë e uebit, në mënyrë që të
krijohet një platforme funksionale dhe mjaft e përdorshme.

Figura 2: Paraqitja skematike e lidhjes se Web Serverit dhe Web browserit ne Internet

2.3 Standardet per WWW.
Origjina e internetit daton herët në hulumtimin e autorizuar nga qeveria federale e Shteteve të
Bashkuara në vitet 1960 për të ndërtuar rrjete kompjuterike të fuqishme për komunikim
me tolerancë të defekteve. Paraardhësi kryesor i rrjetit, ARPANET, fillimisht ka shërbyer si një
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shtyllë për ndërlidhjen e rrjeteve rajonale akademike dhe ushtarake në vitet 1980. Financimi
i Rrjetit të Fondacionit Kombëtar të Shkencës si një shtyllë e re në vitet 1980, si dhe financim
privat për zgjerimet e tjera komerciale, çoi në pjesëmarrjen në mbarë botës në zhvillimin e
teknologjive të reja të rrjeteve, si dhe bashkimin e shumë rrjeteve. Lidhja e rrjeteve komerciale
dhe ndërmarrjeve nga fillimet e viteve 1990 shënon fillimin e tranzicionit në Internetin modern,
dhe gjeneroi një rritje të qëndrueshme eksponenciale duke parë që gjeneratat e kompjuterët
institucional, personal, dhe telefonat u lidhën në rrjet. Standardet per WWW i krijonW3C.
W3C është shkurtesë për World Wide Web Consortium.W3C i krijon specifikacionet për
standardet e webit.Disa nga standardet esenciale të webit janë:
▪

HTML- Hyper Text Markup Language,është bashkësi kodesh të përdorur për të ndërtuar
faqet Web.

▪

CSS- Cascading style sheet,është një teknologji e web-it që vjen si shtesë e HTML-se dhe
që jep mundësi të shumta për editimin e tekstit.

▪

XML- është gjuhë skriptuese qe i takon familjes së SGML.Ajo ka të njejtën forme sikur
edhe HTML me disa perjashtime me profesionale.

2.4 Web Dizajni
Dizajni hynë në llojin e arteve i cili shfrytëzohet me kombinimin e
tipgrafisë,ilustrimit,fotografise dhe shtypit,me të cilën më kombinim vizuel,prezenton ndonjë ide
apo porosi,me qëllim të informimit,vërtetimit apo edukimit.Në kohën tonë dizajni merret në
mënyrë të barabartë me teknologjine e re,si është:
▪

video

▪

filmi

▪

multimedia.

Kryesisht e lidhur me objektet (ambalazhi, dizajni industrial, dizajni i hapësirave të ekspozuara
por edhe të arkitekturës) dydimenzionale dhe tridimenzionale. .
Edhe pse për për formësimin e formave kërkohet kreativitet dhe njohuri e stilieve (më parë
dizajnerërt në të shumtën e rasteve artistë të shkolluar:piktore apo grafiket, prandaj dy
karakteristika janë që e përbëjnë dizajnin grafik të ndryshëm nga arti dhe arti i cili përdoret:
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▪

porosia është e nevojshme të formësohet në atë mënyrë që të jetë e dalluar dhe e kuptuar
për publikun.

▪

dizajneri duhet të ketë njohuri për teknikën të cilën e përdorë.

▪

UI dhe UX

Web design përfshin aftësi të ndryshme dhe disiplina në prodhimin dhe mirëmbajtjen e faqeve.
2.4.1 UI

Është projektimi i user interfaces për makina dhe software, të tilla si kompjuterë, pajisje
shtepiake, pajisje të lëvizshme, dhe pajisje të tjera elektronike, me fokus në maksimizimin e
përdorshmërise dhe user experience.
2.4.2 UX
Është procesi i rritjes së knaqësis të përdoruesit duke përmiresuar përdorshmërin, qasjen dhe
kënaqësin e dhënë në ndërveprimin midis perdoruesit dhe produktit.

Figura 3: Dallimi mes dizajnit UX dhe UI
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3 DEFINIMI I PROBLEMIT
Procesi I administrimit si dhe menaxhimit të sistemit përbën pjesën bazë të shqyrtimit të kësaj
teme,fokusimi në shqyrtimin e e moduleve të nevojshme dhe shpjegimi i secilit prej tyre do të jetë
sqarim shtesë në kuader të këtij kapitulli.Është e rëndësishme së pari të dihet se :
− Cka është Sistemi?
− Cka ofron sistemi?
− Pharmacy Sys?
− Modulet
3.1 Cka është Sistemi
Sistem quajmë një softuer kompjuterik i cili menaxhon mënyrën në të cilëm programe të ndryshme
e përdorin harduerin e kompjuterit dhe rregullon mënyren si përdoruesi e kontrollon
kompjuterin.Një aplikacion web është lehtësisht I aksesueshëm në cdo paisje që lidhet në internet,
kjo mundësohet në kuadër të cdo sistemi operativ PC (Windows,Mac,Linux etj.) dhe mobile (iOS,
Android, Windows Phone,Blackberry etj.) pra cdokush që zotron një kompjuter,tablet apo smart
phone mund të vizitoje një web aplikacion të nevojshëm.Aplikacionet web nuk kanë nevojë të
instalohen në paisjen e perdoruesit.Ato ekzekutohen në server që mund të ndodhen edhe në
kilometra larg.Pasi ekzekutohën,rezultati na dërgohet nëpërmjet disa faqeve HTML,CSS dhe
Javascript. Ivetmi program që xhiron nga ana e perdoruesir është Browser-I që ka për detyrë të
dërgoje kërkesat, të presë përgjigjjet dhe të interpretoje faqet që ka marre si rezultat.Duke qenë se
aplikacioni Web ekzekutohet në server, në rastet kur është i nevojshëm përditësimi I përmbajtjes
së tij, mjafton të ndryshojnë file-të qe ndodhen aty.

3.2 Cka ofron sistëmi
Një sistem ofron për klientet e saj mundësinë e krijimit të një web aplikacioni në bazë të cilit mund
të kryhen proceset e informimit, regjistrimit dhe komunikimit të të dhënave baze,si dhe qasjen
online në cdo kohë.Meqë një aplikacion i tillë ekzekutohet në një server dhe jo paisjen e
përdoruesit,ai është i aksesueshëm online.Nëse aplikacioni është I zhvilluar nga një ekip
profesionist dhe ka një shkallë të lartë ndërveprimi me përdorues të ndryshëm,kjo mundëson në
veqanti përdorim me të thjeshtë dhe lehtësim në kërkim-zhvillim të rritjes së kompanise
suaj,pasiqë sot dihet se teknologjia ka rol kyq në rritjen e kualitetit të informimit si dhe
komunikimit në masë të madhe.Përveq që një system ofron mundësi të shumta ai përbëhet dhe nga
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disa limite në shfrytëzim, dimë se problem me I madh I aplikacioneve web është ai I të mos
shfrytëzuarit në maksimum të kapaciteteve hardware dhe software ten je smartphone apo tablet.Ky
izolim bëhet për arsye sigurie informatike,për të mos lejuar kod që vjen nga internet dhe që është
potencialisht I dëmshëm për paisjen tonë. Në këtë mënyrë ne nuk mund të shfrytëzojme sensoret
e shumtë që ndodhen në smartphone-t e sotëm,kamerën, NFC,etj. Gjithashtu,nëpërmjet një
aplikacioni web,ne nuk mund të kemi akses as te komponentet software të instaluar në sistemin
tonë, si lista e kontakteve,mesazhet,pra në pikat ku kanë qasje vetem Admin-at e atij web
aplikacioni në këtë system operativ.
3.3 Pharmacy Sys
Deri tani shpjeguam pjesën bazë të kësaj teme e cila është e bazuar në zhvillimet tekonologjike si
dhe krijimin e një sistemi I cili mundëson qasje direkte për të interesuarit,në kuadër të zhvillimit
të një sistemi,kemi vendosur të krijojmë një web aplikacion me të gjitha elementet e nevojshme
për funksionalizimin e mirfilltë të tij. Parimi kryesor gjate krijimit të ketij Webi ka qenë mundësia
e qasjes së lehtë dhe në mënyrë sa më të thjeshtë duke përdorur kështu elemente dizajnuese të
thjeshta dhe tërheqëse. Biznesi në të cilin është fokusuar krijim i këtij Webi njihet si biznes tregtar
farmaceutik perkatësisht Barnatore të cilin e kemi emruar Pharmacy Sys.
Pharmacy Sys është zhvilluar me idenë për të siguruar një sistemi menaxhimi të barnatorës me
një pajisje unike elektronike që mund të jep ndihmë , duke permbushur atë që kërkohet për një
administrim më të mir.
Web aplikacioni mundëson një gamë të gjërë të proceseve të administrimit dhe menaxhimit të
barnatores si:
•

Administrimin e barnatores

•

Kontabilitetit financiar

•

Reduktimin dhe eliminimin e dyfishimit të punes

•

Rritja e produktivitetit

•

Permiresimi i sherbimeve të ofruara për pacientet

•

Kontroll me të madh mbi informacionin rreth pacientit

Pharmacy Sys është një sistem i fuqishëm i cili mundëson lehtësi të madhe në zhvillimin e
biznesit, është një sistem mjaftë fleksibil dhe i ndryshueshëm në periudha të nevojshme apo në
kuadër të zhvillimieve tekonologjike jan të monitoruara edhe ndryshimet e sistemit përmes
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përditsimeve,është i lehtë për t'u përdorur si nga ana e stafit të puntorëve po ashtu edhe me
lehtësisht është i përdorshem nga Klientët e barnatores pasi që qellimi i projektimit të këtij web
aplikacioni është zhvillimi dhe rritja e përfitimeve të biznesit.

Web aplikacioni i krijuar është projektuar në atë formë i cili përveq tjerash mundëson menaxhimin
më të lehtë të barnatores, duke nisur nga mundësia e përfshirjes së financave e poashtu përdoret
edhe për regjistrimin e barnave të cilat i posedon kjo barnatore dhe përveq kësaj mundëson edhe
njoftimin e klienteve për barërat të cilat nuk gjenden apo ato të cilat janë risi.
Dizajnimi i një web aplikacioni është e domosdoshme të jetë i thjeshtë dhe praktik.
Web aplikacioni ka për qëllim të digjitalizoje informacionet mbi pacientët duke zëvendësuar
format aktuale të shkruarit ne letër. Web aplikacioni ofron automatizim dhe virtualizim.

3.4 Modulet
Në bazë të nevojave specifike të menaxhimit të barnatores është e nevojshme të bëhet ndarja e
pjesëve në bazë të cilave përcaktohet mundësia e aksesimit të niveleve të ndryshme,Pharmacy Sys
përfshin një shumëllojshmeri të moduleve duke filluar nga:
3.4.1 Moduli Admin
Admin-(The administration of a business) ose ndryshe Administruesi i biznesit në këtë rast i web
aplikacionit, është niveli më i lartë i krijimit kontrollimit dhe përcjelljes së zhvillimit esencial të
web aplikacionit, njëkohësisht edhe faktori kyq në përcaktimin e ndarjeve të mundësisë së
aksesimit në aplikacion. Nëse kemi mundësinë që në këtë Web të logohemi përkatësisht të
kyqemi, janë të përcaktuar Modulet në të cilat mund të kemi qasje,ato jane:
1. Moduli Dashboar
2. Moduli Pharmacist
3. Moduli Manager
4. Moduli Cashier
5. Moduli Logout
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Figura 4: Pamja e modulit Admin
3.4.2 Moduli Manager
Manager-Menaxheri paraqet nivelin e dytë vendosës në një biznes,edhe në këtë rast mundësite e
aksesimit në module, përcaktohet në bazë të detyrave të cilat ai i kryen, dhe njohurive të
nevojshme që duhet të ketë për realizimin e projekteve zhvillimore të biznesit,në bazë të
kësaj,mundësia e casjes së menaxherit mund të jetë në modulët si:
1. ModuliDashboard
2. Moduli View Users
3. Moduli View Prescription
4. Moduli Manage Stock
5. Moduli Logout

Figura 5: Pamja e modulit Manager
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3.4.3 Moduli Pharmacist
Pharmacist- Në këtë rast kemi të bëjmë më të punsuarit të barnatores, mundësia e kyqjes së tyre
përcaktohet nga menagjmenti i biznesit për secilin puntor veqmas,duke përcaktuar kështu në bazë
të detyrave të cilat ata kanë individualisht,mirpo në përgjithsi qasja në web aplikacionin e krijuar
për të punsuarit përcaktohet në baze të moduleve si:
1. Moduli Dashboard
2. Moduli Prescription
3. Moduli Stock
4. Moduli Logout

Figura 6: Pamja e modulit Pharmacist
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3.4.4 Moduli Cashier
Cashier-Ndryshe recepsionistet e barnatores të cilët mirren me pagesat,në përgjithsi njihet si masa
e cila ka më së paku mundësi të qasjes në web aplikacion, kjo për arsye se interesimi që mund të
ketë një i punësuar i tillë në barnatore është i kufizuar, duke nisur kështu nga mundësia e
informimit online për barërat që gjenden në barnatore, mënyrat e pagesave për produkeve për të
cilat jane të interesuar, dhe mundësia e shkyqejes nga aplikacioni, në kuadër të këtyre kërkesave
të klientëve atyre u mundësohet qasja në modulet si:
1.

Moduli Dashboard

2.

Moduli Process Payment

3.

Moduli Logout

Figura 7: Pamja e modulit Cashier
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Me fillimin e krijimit të një web aplikacioni ,është e rëndësishme të caktohet se cilat do të jenë
teknologjitë të cilat do të përdoren në kuadër të ndertimit struktural të një web aplikacioni të
caktuar,pasiqë nëpërmjet tyre vendosen edhe elementet tjera të rëndesishme në mënyrë
zingjirore,pra duke bërë lidhjet adekuate e teknologjive me elementet përkatëse.
Web Teknologjitë më të njohura janë:
•

APACHE

•

IIS

•

PHP

•

MySQL

•

Pearl

•

NET

Backend/Frontend

Figura 8: Paraqitja e disa web teknologjive dhe lidhja mes tyre
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Në Web Aplikacionin Pharmacy Sys, është vendosur të përdorën këto teknologji:
▪

BOOTSTRAP

▪

HTML/CSS

▪

PHP

▪

MySQL

3.5 HTML
Gjuha HTML (HyperText Markup Language) është gjuhë e cila përdoret për krijimin e
dokumentëve për tregim në shfletues të uebit. Shfletuesi i uebit është program i cili mundëson që
dokumenti të hapet nga përdoruesi, pa marrë parasysh se cili sistem drejtues përdoret apo lloji i
ekranit ku tregohet ai. Gjuha HTML është gjuhë universale e komunikimit, sipas protokolit të
transferimit të dokumenteve HTTP (http:// = HyperText TransferProtocol). Për shkëmbimin e
dokumenteve në internet përdoret Uebi i Gjërë Botëror (www= World Wide Web).
Për krijimin e një faqe të uebit përdoren etiketat e gjuhës HTML. Këto etiketa e udhëzojnë
shfletuesin se si të tregohen elementet në ekran në dokumentin e shkarkuar nga serveri i uebit.
Këto etiketa janë caktuar dhe caktohen ende sot nga organizata The World Wide Web Consortium
(W3C) e cila është mbikqyrese e internetit,por jo pronare ose kontrolluese.
Për të përpunuar faqë në gjuhen HTML nuk duhet më shumë se një program i thjeshtë i perpunimit
të tekstit, për shembull blloku i shënimeve i sistemit drejtues Windows. Me rëndësi është që
skedari të ruhet me prapashtesën .htm apo html.

Krijimi i faqes së uebit me bllokun e shënimeve (Notepad)
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Për të krijuar një faqe të uebit, një demostrim i thjesht.
1. <!DOCTYPE html>
2. <html>
3. <head>
4. <title>Demonstrim</title>
5. </head>
6. <body>
7. <p>Kjo eshte faqja ime e pare ne gjuhen HTML.</p>
8. </body>
9. </html>

Dokumenti duhet të ruhet me prapashtesën HTML (.html). Për të hapur dokumentin shkojm të
dosja ku e kemi ruajtur dokumentin dhe kliko dyfish në ikonën e tij. Dokumenti i krijuar hapet
automatikisht në shfletuesin të uebit. Nëse faqja nuk hapet duhet kontrolluar prapashtesën e tij.
Sqarim i kodit
<!DOCTYPE

Me këto etiketa i tregojmë shfletuesit së ky dokument është dokument i

html>

tipit HTML.

<html>...</html>

Me këto etiketa i tregojmë shfletuësit së ky dokument është dokument i
shkruar në gjuhen HTML

<head>...</head>

Në këtë pjesë shkruhen vetitë e dokumentit, për shembull lidhjet me
skedarin me stile apo me skripte.

<title>...</title>

Ky është titulli i dokumentit, tregohet në krye të dritares së shfletuesit.

<body>...</body>

Kjo është pjesa kryesore e dokumentit. Gjithçka që shkruhet këtu
tregohet në shfletues të uebit.

<p>...</p>

Permbajtja në mes të këtyre etiketave tregohet si paragraf në faqe.

</br>

Rend i ri. Pa këtë kod edhe nëse dokumenti ka rend të ri në burim të kodit,
nuk tregohet si rend i ri ne faqe.

20

Secila etikete e hapur <> duhet të mbyllet </>, përpos etiketes <br> për rend të ri. Nuk ka dallim
për etiketat se a përdoren germa të mëdha apo të vogla apo së bashku, për shembull
<HtMl>...</htmL>. Kjo nuk vlen për emrat e dokumenteve, të imazheve ose emrit të shkronjës!
Shtresa <div> (division) është etiketa më e perdorur në gjuhën HTML për krijimin e pamjes së
faqeve të uebit. Në fillim të internetit janë përdorur kryesisht tabelat për ndarje të blloqeve me
përmbajtje dhe pamje, por qelizat e tabelave në HTML janë statike.

Ato nuk ofrojnë mundësi të shfaqjes sikur shtresat. Shtresa <div> nuk ka asnjë funksion në faqe
nëse nuk përdoret ajo në kombinim me skiptë ose me CSS, sepse CSS mundëson pamjen dhe
pozitën e shtresës në faqen ku tregohet përmbajtja e saj.
Shtresa mund të përdoret si element me 100% gjërësi ose duke i caktuar asaj veti tjetër, për
shembull në linjë ose të pezulluar djathtas ose majtas.
Këtu kemi një shembull ku kemi paraqitur shtresën <div> si dhe kemi thirrur CSS brenda kodit:
1.

<!DOCTYPE html>

2.

<html>

3.

<head>

4.

<title>Demonstrim</title>

5.

<style type="text/css">

6.

<!--

7.

.shtresa-demonstruese {

8.

font: 1.2em "Trebuchet MS", Arial, Helvetica, sans-serif;

9.

background:#f0f0f0;

10. padding: 2em;
11. border: 1px solid #cccccc;
12. width: 100%;
13. height: 20px;
14. }
15. -->
16. </style>
17. </head>
18. <body>
19. <div class="shtresa-demonstruese">

21

20. Lorem Ipsum
21. </div>
22. </body>
23. </html>

3.6 Bootstrap
Bootsrap

është

struktura

më

e

populluar

Html,Css,JavaScript

per

zhvillim

responziv(tpergjegjshem) faqe e parë për mobile(cellular).
Ajo përmban HTML- dhe CSS-bazuar templete dizajnin për shtypshkrime, forma, butonat
navigacion, dhe komponentëve të tjerë të ndërfaqes, si dhe zgjerimet fakultative JavaScript.
Ndryshe nga strukturat e shumta të intenetit, ka të bëjë vetë me vetëm zhvillimin front-end.
Bootstrap, i quajtur fillimisht Twitter Blueprint, është zhvilluar nga Mark Otto dhe Jacob Thornton
në Twitter si një struktur për të inkurajuar konsistencë të gjithë mjeteve të brendshme. Para
bootstrap, biblioteka të ndryshme janë përdorur për zhvillimin e ndërfaqes, që çoi në mospërputhje
dhe një barrë të mirëmbajtjes të lartë.

Më posht kem paraqitur një kod të thjesht se si duket ne Bootstrap
<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<title>Bootstrap Example</title>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<link rel="stylesheet" href="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.7/css/bootstrap.min
.css">
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/3.1.1/jquery.min.js"></script>
<script src="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.7/js/bootstrap.min.js"></script>
</head>
<body>
<div class="container">
<h1>My First Bootstrap Page</h1>
<p>This is some text.</p>
</div>
</body>
</html>
3.7 CSS
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Css është një teknologji e web-it që vjen si shtesë e HTML-së dhe që jep mundësi të shumta për
editimin etekstit dhe të formatit të dokumentit
Me gjuhën e krijimit HTML shkruajmë faqe për lexim në ueb. Këtë shfaqje e bëjmë të mundshme
me etiketat të cilat kuptohen nga aparati ku hapet faqja e shkruar nga ne. CSS (shkurtese
për Cascading Style Sheets) ka të njëjtin qëllim, mirëpo me këtë kod përcaktohet pamja e
elementeve në faqe. W3C shikon HTML si një element struktural për një faqe web ndërsa ana
estetike dhe prezentative i takon CSS. Idealja është të ndahet përmbajtja nga estetika, prezantimi.
Me CSS mund të trasformojm tekstin duke përdorur fontin, ngjyrat që dëshirojm dhe jo vetem
kaq. Mund të përcaktojm stile të ndryshme për pragrafet, blloqet etj. Mund të percaktojm distancat
midis elementeve që përbëjnë faqen ton. Pra me pak fjale CSS na vë në dispozicion shumë tipe
formatimesh, nga ana jonë kërkohet vetem fantazi. Pika e fortë e saj është mënyra se si manaxhohet
siti. Në qoftë se formatimi i një elementi ju është mërzitur dhe deshironi të ndryshoni njgjyrat,
fontin apo cdo gjë tjetër nuk duhet të bëni këto ndryshime në cdo faqe të sitit tuaj. CSS është e
ndarë nga dokumentet dhe ndodhet në file me vete. Mjafton të ndryshosh pjesën që ka të bëjë me
elementin që dëshironi të ndryshoni dhe të gjitha faqet do të ndryshojnë sipas specifikimeve të
reja.
Ka tri mënyra të vendosjes së stileve në një ueb dokument dhe ate:
• Inline Styles ( stili brenda elementit );
• Embedded Style Sheets ( stile të bashkangjitura në ueb dokument );
• External Style Sheets ( stile të përcaktuara në fajlle të jashtme );
Me Inline Styles mundësohet vendosja e stileve drejtpërdrejt në elementin përkates, duke
shfrytëzuar atributin style. Pra, në vete strukturën e dokumentit mund të intervenohet me stil, duke
përzier përmbajtjen dhe prezantimin e elementit.Stilet rendore (inline) përdoren gati njësoj sikur
kur caktohet pamja me kod në HTML, dhe vlen vetëm për ate element ku është përdorur, për
shembull:
1. <p style="font-size: 16px; font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;">Ky është një paragraf
me stil rendor</p>

Embedded Style Sheet mund të shfrytëzohet kur një ueb faqe, apo një dokument përmban një stil
unik. Ky lloj stili, i bashkangjitet dokumentit në ballinën e tij, duke e paraqitur atë më instruksionin
<style>, mbasi shfletuësi e shfaq dokumentin duke e lexuar kodin e tij rresht për rresht. Rreshti
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<style> i tregon shfletuesit se në vazhdim pasojnë instruksione të shkruara me sintaksën dhe
rregullat e CSS, si ne vijim:
<head>
<style type=”text/css”>
hr {color: red}
p {margin-left: 20px}
body {background-image: url(“foto/logo.png”)}
</style>
</head>

Shfletuesi tani do ta lexoj stilin dhe do ta implementojë atë sa here që do të hasë në
HTML instruksionet <body>, <p> apo <hr>.
External Style Sheets Stilet e lidhura me skedar të jashtëm përdoren më së shumti për caktimin
e pamjës së faqeve të uebit. Kështu mund të kontrollohet pamja e të gjitha faqeve në një sajt.
Përpos kësaj, në HTML ka shumë më pak kod. Faqja ngarkohet më shpejtë sepse stilet mbahen
mend nga shfletuesi. Kur hapet një faqe tjetër në shfletues stilet nuk kanë nevojë që të shkarkohen
prapë nga interneti në kompjuterin e përdoruësit .
Dokumenti CSS mund të krijohet me secilin program të thjeshtë të tekstit, por nuk lejohet të këtë
formatim. Dokumenti duhet të ketë patjetër prapashtesën “.css”, përndyshe nuk punon.
Që një dokument të mund të shfrytezoje stilet e definuara në fajllin e stileve të jashtme, duhet të
lidhet me të, duke shfrytëzuar instruksionin <link>, i cili shkruhet në kokën e dokumentit HTML,
sipas sintaksës vijuese:
<head>
<link rel=”stylesheet” type=”text/css” href=”stili.css” />
</head
Kështu bëhet lidhja nga faqja me këtë dokument
1.

<html>

2.

<head>

3.

<title>Titulli i faqes</title>

4.

<link href="shembull.css" rel="stylesheet" type="text/css">

5.

</head>

6.

<body>

7.

<p>Permbajtja e paragrafit ne faqe</p>

8.

</body>
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9.

</html>

Me CSS mund të përcaktohet pamja e një etikete të gjuhës HTML, për shembull për të gjithë
përmajtjen në mes etiketave <body>...</body>(shiko më poshtë kodin ne rendin numer 6) ose të
një paragrafi, për shembull etiketa <p>...</p> (rendi 7 tek dritarja me kod).
Nëse e caktojmë stilin për paragrafin e faqes do të thotë se të gjithë paragrafet tregohen me atë stil.
Por në në shume raste dëshirojmë që vetem njëri nga paragrafet (ose një element tjetër) të duket
ndryshe. Këtë e bejmë të mundshme duke ju caktuar elementeve një emër të klases (rendi 8) ose
identifikim unik (rendi 9).
1.

<html>

2.

<head>

3.

<title>Titulli i faqes</title>

4.

<style type="text/css">

5.

<!--

6.

body {font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;}

7.

p {font-family: Arial, Verdana, Helvetica, "Times Neë Roman";font-size: 11px;}

8.

.klasa-e-pare {font-size: 16px;}

9.

#rendi-i-pare {font-size: 16px;}

10. -->
11. </style>
12. </head>
13. <body>
14. <p>Permbajtja e paragrafit</p>
15. <p>Permbajtja e paragrafit tjeter</p>
16. </body>
17. </html>

3.8 PHP
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PHP është gjuhë skriptuese dedikuar për të zhvilluar web aplikacione. Është njëra ndër gjuhët më
të përhapura skriptuese që janë të bazuara në burimet e hapura (Open Source).Php është gjuhë
dinamike e krijimit të faqeve të uebit. Interpreteri i PHP-së është i shkruar për shume sisteme
operative si Linux, Unix (duke përfshirë HP-UX, Solaris dhe OpenBSD), Mac OS X, Novel, OS/2,
e Windows, që do të thote se i njëjti PHP kod do të ekzekutohet në të gjithë serverët e
lartëpërmendur pothuajse pa ndonje ndryshim në të. Fuqinë me të madhe PHP e ka arritur në web
aplikacione. Kompanitë më të mëdhaja që janë të bazuara në burimet e hapura kanë migruar apo
janë duke migruar në PHP.
Programet PHP ekzekutohën nëpërmjet një web browser-i. Ne aksesojmë web serverin në të cilin
ndodhen programet PHP, dhe ai ekzekuton programin duke i kthyer browserit rezultatet output.
Kjo do të thotë që do të shkruajmë programe që përziejnë kod PHP me HTML së bashku, duke
përdorur PHP-në për kontroll dhe HTML-në për formatim.
Më pas na duhet të vendosim këto programe në një web server për t’i ekzekutuar ato.
Në fund ato do t’i aksesojmë nga një web browser, i cili afishon rezultatet si HTML. Pra programi
jonë mund të bëhet i përdorshëm nga njerëz të tjerë nëpermjet web-it, thjesht duke e vendosur atë
në një web server publik.
Ekzistojnë 3 fusha ku PHP mund të përdoret:
•

Përdoret në web servera ku kodi ekzekutohet ne server (ang. server side scripting) dhe
klientit i kthehen rrezultatet si html në shfletuesin e webit (ang. web browser).

•

Me PHP mund të shkruhen programe që do të ekzekutohen në "command line", dmth e
tëra që na nevojitet është interpreteri dhe shelli. Një gjuhë skriptuese që është e
përshtatshme per kete pune eshte Perl.

•

PHP përdoret edhe për shkruarjen e aplikacioneve me grafikë (GUI) që përdoren nëpër
makina të klientëve. Aplikacionet e kryera janë multi-platformike që do të thotë se
punojnë në shumë sisteme operative me pothuajse kurrëfare ndryshimi në kod. Për të bërë
këtë nevojitet PHP-GTK shtesa. Megjithatë PHP përdoret shumë pak sa i perket këtij
drejtimi.
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Kur vizitori e kerkon një faqe në server ku janë vendosur faqet e një sajti i uebit PHP kujdeset për
tregim të permbajtjes së saj sikur që e ka programuar krijuesi i saj.
Ky është një shembull i thjeshtë i faqës në gjuhën PHP.
1. echo "Përshëndetje"
Në shembullin më lartë, asnjë përmbajtje tjetër nuk i dërgohet vizitorit, por vetëm ajo në mes
thonjëzave. Kjo nuk vlen, për shembull, për gjuhën statike HTML. I gjithë kodi i përpunimit të
faqës duhet patjetër të shkarkohet para tregimit të faqes në kompjuterin e perdoruesit.
Secili dokument i shkruar në gjuhën PHP duhet të hapet me etiketën <?php dhe duhet të mbyllet
me etiketën ?>
Për tregim të përmbajtjes përdoret etieketa “print“ ose ”echo". Kjo është njësoj sikur në gjuhen
JavaScript document.write ("..."); ose në gjuhën ASP response.write "..."; dhe është krijuar si
udhëzim për shfletuesin e faqeve të uebit për të trëguar përmbajtjen në mes thonjëzave për vizitorin
e faqes.

3.9 MySQL
Baza e te dhenave është përmbledhje e të “dhënave” të cilat mund të tregohen ose ndryshohen
sipas kriterëve të caktuara me programim. Baza e të dhënave mund të përmbaj tekst, shifra,
fotografi, film ose zë. është server për databaza relacionale i cili në radhë të parë përdoret per Web
databaza, në të cilat mbështetën aplikacionet dinamike.
MySQL është një lloj i bazës së shënimeve Structured Query Language, apo SQL. Kjo bazë e
shënimeve si edhe shumica e ka gjuhën e vet më të cilën përdoruesi komunikon për t'i thirrur të
dhënat, apo për t'i ruajtur ato. MySQL është po ashtu server (shërbyes) databazor. MySQL është
bazë e shenimeve e përdorur në botë, si burim të hapur, ose Open Source . Kompanitë e njohura
botërorë: Yahoo!, Google, Cisco, HP, edhe NASA kanë parë që mund të ruajnë shumë harxhime
nëse përdorin MySQL.
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Këtu më poshtë kemi një shembull të thjeshtë. Kjo tabelë quhet “artikujt_e_dhjetorit”.
numri_unik

kategoria

fotografia

çmimi

data_e_blerjes

data_e_skadimit

1558

peme

molla.jpg

1,00

2016-12-25

2017-01-25

1557

perime

speci.jpg

1,50

2016-12-24

2017-01-24

1556

peme

dardha.jpg

1,35

2016-12-24

2017-01-24

1555

perime

karrota.jpg

1,40

2016-12-20

2017-01-25

Nëse ne deshirojmë të tregojmë prodhimet me datë të skadimit, që t'i shesim ato para se të prishen,
në database i kërkojmë ato me gjuhën e sistemit MySQL kështu:
1. SELECT * FROM TABLE artikujt_e_dhjetorit WHERE data_e_skadimit = '2016-02-25'
Sqarim

i

kërkesës:

ZGJIDH * (gjithçka)

NGA

TABELA

artikujt_e_dhjetorit

KU

data_e_skadimit = 2017-02-25
Sistemi MySQL e merr lidhjen me server, me emrin e bazës së të dhënave dhe me emrin e tabelës
. Aty i mbledh sistemi vetëm prodhimet më datë të skadimit. Këto të dhëna na tregohen neve me
qellim të vëprimit.

Figura 9:Komunikimi mes web browserit me MySQL
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4 METODOLGJIA
Në këtë kapitull do të fokusohemi në zgjerimin e njohurive për sa i përket funksionalizimit te Web
aplikacionit,rëndësi të veqantë përbën mënyra e ndërlidhjes së elementëve statike me ato
dinamike,në mënyrë që një web aplikacion të jetë lehtësisht i përdorshëm dhe teknikisht i përbërë
nga të gjitha elementet ,rol te veqantë ka përdorimi i metodave.Ndër metodat e tjera për Web
Aplikacionin Pharmacy Sys,kemi zgjedhur përdorimin e dy metodave më të njohura:
•

Metoda Agile

•

Scrum Metoda

Përdorimi dhe karakteristikat e Metodës Agile
4.1 MetodaAgile

Agile do të thotë aftësia për të lëvizur shpejt dhe thjeshtë, por disa e përceptojnë ndryshe ngase
menaxhimi i projekteve nuk lejon njerëzit të punojnë shpejt dhe thjeshtë.Kjo metodë përshkruan
një sërë parimesh për zhvillimin e softuerit në të cilat kërkesat dhe zgjidhjet zhvillohen nëpërmjet
përpjekjeve të përbashkëta të vetë-organizimit ekipor ndër-funksionale. Agile sot do të thotë
përdorimi i një metode të bazuar në zhvillim interativ dhe inkremental, ku kërkesat dhe zgjidhjet
evulojnë nëpërmjet bashkëpunimit.

4.1.1 Zhvillimi i projekteve softuerike me metodën Agjile
Me shpikjen e Ëeb 2.0 dhe shërbimeve të bazuara në ëeb, ka ndryshuar rrënjësisht mënyra e
ndërtimit të aplikacioneve. Në një mjedis me ëeb shërbime, aplikacionet softuerike po bëhen
shërbime që lehtësisht mund të ndërlidhen me komponente tjera softuerike, dhe mund të
mundësojnë komunikim më të shpejtë dhe produktiv ndërmjet afaristeve dhe klientëve. Kompanitë
e zhvillimeve softuerike tani duhet të publikojnë prodhime dhe shërbime më shpesh, duke e
përfshirë këtu edhe pjesëmarrjen e shfrytëzuesit madje edhe si ko‐programues, dhe të përmirësojnë
prodhimet vazhdimisht duke marrë përgjigje në kohë reale nga ana e shfrytëzuesit. Në mjedis të
tillë dinamik dhe të ndërlidhur afarist, shumë kompani po përvetësojnë zhvillimin agjil të softuerit.
Ekzistojnë disa arsye për këtë: metodat agjile kërkojnë dialog të vazhdueshëm ndërmjet afaristit
dhe TI (Teknologjisë Informatike). Përgjigja e shpejtë ndaj ndryshimit dhe plotësimi i nevojave të
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klientëve duke nxjerr prodhime softuerike vazhdimisht si edhe gjatë fazës së hershme paraqet po
ashtu një nga qëllimet kryesore të metodologjisë agjile.

Cikli jetësor i zhvillimit softuerik
Zhvillimi i softuerit është një proces shumë hapësh dhe për këtë shkak shumë faktorë duhet të
kihen parasysh gjatë zhvillimit të softuerit të qëndrueshëm dhe të suksesshëm i cili do të kënaq
kërkesat afariste. Ky proces quhet Cikli jetësor i zhvillimit të softuerit. Ky cikël përbëhet nga disa
faza: studimi i fizibilitetit, analiza sistemore, dizajni, zhvillimi, implementimi dhe
përkrahja/mirëmbajtja.
Studimi i fizibilitetit-Përshkruan mënyrën e adresimit të mundësive dhe qëllimeve afariste. Kjo
faze përfshin edhe formimin e planit të menaxhimit të projektit si dhe përcaktimin e qëllimeve të
projektit
Dizajni I referohet përshkrimit të veçorive të dëshiruara që mund ti ketë sistemi, dhe zhvillimi
ispecifikave për të gjitha resurset (softuer, harduer, përdorues) për të dhënë rezultatet e dëshiruara.
Zhvillimi Konsideron transformimin e të gjitha dokumenteve të dizajnit nga faza e dizajnit në
zhvillimin e sistemit të ri fizik.
Implementimi Nënkupton instalimin e sistemit. Nëse sistemi blihet, duhet që të ndërmerren këto
hapa: shndërrimi i të dhënave nga sistemi i vjetër në atë të riun, si dhe trajnimin e punëtorëve që
ta përdorin sistemin e ri.
Përkrahja Paraqet fazën e fundit. Kjo faze përfshin monitorimin e sistemit, implementimin e
ndryshimeve dhe përmirësimeve, dhe fiksimi i gabimeve eventuale.
Gjatë zhvillimit të softuerit, ekipe të profesionistëve kompjuterik, analistëve biznesor, testues dhe
shfrytëzues punojnë së bashku me qëllim të dizajnimit të softuerit kualitativ i cili do ti avancojë
sukseset afariste. Për këtë arsye, zhvilluesit e programeve kanë krijuar disa metodologji të
zhvillimit të softuerit: metodologjia ujëvarë, metodologjia spirale, metodologjia agjile, zhvillimi i
shpejtë i aplikacioneve (Rapid Application Development) etj
Kuptimi Agile per disa projekte
Ekspertë të sprovuar në menaxhimin e projektëve, paralajmerojnë njerëzit rreth publicitetit për
Agile. J. Leroy Ward, Zedhenes Presidenti ekzekutiv tek ESI International, tha qe: “Agile do
shikohet për cfarë është … dhe nuk është….Organizatat e orientuara drejt menaxhimit të
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projektëve me qasje Agile në zhvillimin e software dhe produktit do jenë në rritje por do përballen
me sfiden e vertetimit të ROI nëpërmjet adaptimit të metodës agile.”
Ne 2001, një grup 17 personash të vetëquajtur “Agile Alliance” ndërtuan “Manifesto për Agile
Software Development” dhe u shprëhen: “ne po zbulojmë mënyra më të mira për zhvillimin e
software dhe vlerësojmë:
•

Individin dhe bashkeveprimin më tepër se proceset dhe mjetet

•

Software që punon më tepër se dokumentim te hollësishem

•

Bashkëpunimin me klientin më tepër së negociimin e kontratavë

•

Përgjigja ndaj ndryshimit më tepër se ndjekja e planit”

4.1.2 Karakteristikat e Metodes Agile
Meqense njihet si ndër metodat më të përdorura në projektimin dhe funksionalizimin e nje web
aplikacioni,natyrisht që ka dhe karakteristikat e saj,cka e dallon nga metodat dhe modelet tjera të
cilat përdoren në këtë fazë të krijimit të Web Aplikacioneve. Karakteristikë e kësaj metode është
zhvillimi i software që përshkruan një qasje të re dhe që fokusohet në bashkëpunim të ngushtë
ndërmjet skuadrës programuese me ekspertët e biznesit.

Figura 10: Paraqitja e metodes Agile me tiparët e veta
Principet e metodologjisë Agjile Në një mjedis dinamik dhe të ndërlidhur biznesor, faktor kritik
për ekipet e zhvillimit të softuerit për të arritur përparësi në konkurrencë, për t’iu përgjigjur
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ndryshimeve, dhe për të konsideruar bashkëpunimin si aspekt kryesor duhet që ato të mbeten
fleksibil dhe agjil. Këto ekipe duhet të prodhojnë komponente softuerike që do ti kënaqin kërkesat
e shfrytëzuesve edhe në fazat e vonshme të zhvillimit dhe se procesi duhet të përmirësohet
vazhdimisht.
Duke përdorur metodën agjile, kjo mund të bëhet realitet. Metodat agjile janë pranuar gjerësisht si
mënyra më e mire për ti menaxhuar këto projekte kaq të ndryshueshëm, duke fituar nga ana tjetër
rezultate të parashikuara dhe të qëndrueshme (Churchville, 2008). Dallimi kryesor në mes
metodologjive agjile dhe jo agjile qëndron aty se:
•

Metodologjia agjile prodhon më pak dokumentim

•

Nxirret softuer për kohë më të shkurtër, e quajtur iteracion, që zgjat nga 1 deri në 4 javë

•

Procesi i zhvillimit bazohet në komunikimin sy‐në‐sy

•

Nxirret vlerë afariste sapo fillon projekti

•

Ekipet agjile janë vendosur në mjedise të afërta, shpeshherë në një zyrë.

Perfitimet e Metodave Agile
Përfitimet afariste të metodave agjile Në metodat agjile, pala afariste është aktivisht e përfshirë në
përpjekjet zhvilluese dhe fokus i vazhdueshëm mbetet vlera afariste. Ekipet teknike dhe afariste
veprojnë si të bashkuara si në figurën 1. Ekipet agjile e sjellin produktin në treg për rreth 6 muaj
pas fillimit të zhvillimit. Në këto metoda theksi vendoset në nxjerrjen e hershme dhe të
vazhdueshme të softuerit ashtu që klienti e merr kthesën më të lartë të investimit. Duke përfshirë
vlerën e dhënë nga vetitë e produktit dhe rolet e shfrytëzuesve të interesuar për arritjen e asaj vlere,
ne jemi në gjendje ti japim prioritet kthimit të investimit.

Agile, Guida PMBOK® dhe nje Certifikim i ri
 Guida e PMBOK® përshkruan praktikat më të mira, cfarë duhet bërë për të menaxhuar
projektet.
 Agile është një metodologji që pershkruan si menaxhohen projektet.
 Project Management Institute (PMI) duke njohur interesin në rritje për Agile nisi një
certifikim të ri në 2011 të quajtur Agile Certified Practitioner (ACP).
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Scrum in Agile Development

4.2 Metoda Scrum
Mbi filozofinë e Scrum
Një nga metodat më të popullarizuara agjile është Scrum. Si metodë iterative zhvilluese, Scrum
është zhvilluar që nga vitet 80 të shek. XX. Sipas (Takeuchi and Nonaka, 1986), projektet që
përbëhen nga ekipe të vogla dhe ndër‐funksionale historikisht japin rezultatet më të mira. Këto
ekipe janë njëlloj si grumbullimet (përleshjet) në Ragbi. Scrum si proces menaxhimi nuk përdoret
vetëm në zhvillimin softuerik, por mund të përshtatet për përdorim për tipe të ndryshme projektesh.
Scrum praktikohet për punë komplekse ku është e pamundur të parashikohet gjithçka që do të
ndodh. Sipas kësaj, Scrum ofron një kornizë dhe një tërësi rregullash që bën që çdo gjë të duket e
qartë (Schëaber, 2004).
Kjo mundëson që me Scrum projektet gjithmonë të japin qëllimet e dëshiruara. Scrum ndihmon
që gjërat të duken transparente duke inkurajuar komunikimin, ndryshimin dhe përmirëson
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prodhimin. Poashtu sugjeron që ekipet të posedojnë njohuri solide për dizajnin sistemor,
implementimin, testimin dhe dokumentimin. Qëllimi kryesori Scrum është organizimi i ekipeve
dhe nxjerrja e softuerit që jep vlerën më të lartë afariste. Përqendrohet në dhënien përparësi të
punëve që japin vlerë afariste, dhe që përmirësojnë dhe rrisin të ardhurat. Si proces, Scrum është
rritës (inkremental). Çdo rritje quhet vrapim i shpejtë (sprint), dhe çdo vrapim i shpejtë zgjat deri
në 4 javë. Përpara vrapimit, organizohet mbledhje për planifikimin e vrapimit ku shfrytëzuesi
përcakton cilat veçori duhet të zhvillohen dhe të përcillen në vrapin tjetër. Përgjatë vrapimit, ekipi
takohet çdo ditë.
Scrum Metoda-Sipas Scrum Alliance, Scrum është metoda lider në zhvillimin agile për
përfundimin e projekteve me një qëllim punë komplekse dhe inovative.
Termi u zhvillua në 1986 në një studim të Harvard Business Review që krahasonte skuadrat më
performancë të lartë, ndër-funksionale më formacionet scrum të përdorur nga skuadrat e
rigbise.Metoda Scrum është përsëritje dhe rritje e agil softuerit për menaxhimin e zhvillimit të
produktit.

4.2.1 Kuadri i punës me Scrum

Figura 11: Kuadri i punës me metodën Scrum
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4.3 Kërkesat e përdoruesit:
1. Sistemi duhet të mundësojë që useri të logohet në sistem.
2. Sistemi duhet të mundësojë regjistrimin e paciënteve.
3. Sistemi nuk duhet të lejojë regjistrimin e një pacienti dy herë.
4. Sistemi duhet të mundësojë regjistrimin e farmacistit.
5. Sistemi duhet të mundësojë regjistrimin e menaxherit.
6. Sistemi duhet të mundësojë regjistrimin e cashierit.
7. Sistemi duhet të mundësojë zgjedhjen e moduleve.
8. Sistemi duhet të mundësoj datën e regjistrimit të pacienteve.
9. Sistemi mundeson daljen e përdoruesit nga sistemi.

4.4 Kerkesat e sistemit :
1.

Sistemi duhët të ketë kapacitet 10GB për ruajtjen e të dhënave.

2.

Softueri nuk lejon dy shfrytëzues me id te njejtë.

3.

Databaza e softuerit është e punuar ne MySQL – Xamp Server.

4.

Kompjuteri duhet të ketë së paku 3GB RAM.

5.

Kompjuteri duhet të ketë 1GB kartele grafike.

6.

Kompjuteri duhet të ketë së paku hapsirë deri 5GB.

7.

Sistemi punon në të gjitha sistemet operative.

8.

Kompjuteri duhet të ketë të instaluar Java.

9.

Kompjuteri duhet të ketë të instaluar Adobe Reader.

10.

Kyçja në internet është e obligueshme.
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4.5 Skenaret
Një skenar është përshkrimi i ndërveprimit të personit me sistem.Skenarët ndimojnë fokusimint i
dizajnit në kerkesat e përdoruesit,të cilat janë të dallueshme nga kërkesat teknike apo të biznesit.
Skenarët mund të jen të lidhur me “raste të përdorimit(use cases)”,të cilat përshkruajnë
ndërveprime në një nivel teknik.Skenarët janë pra të përshtatshme për përdorim gjatë dizajnit të
aktiviteteve me pjesëmarrje.
4.5.1 Kur skenarët jan të përshtatshme?
Skenarët janë të përshtatshme sa herë që kenni nevoj për të pëershkruar një sistëm bashkvëprimi
nga perspektiva e përdoruesit
Ato janë veqanarisht të dobishme kur ju duhet për të hequr vëmengjen nga teknologjia,me qëllim
për të hapur mundesi dizajnit,ose kur keni nevoj për të siguruar që kufizimet teknike apo
buxhetore nuk shkel kufizimet e përdoshmëris.
4.5.2 Si mund të përdorni skenarët?
Skenarët mund ti përdorim gjat dizajnit për të siguruar që të gjith pjesmarrësit të kuptojnë dhe të
bien dakord për parametrat e dizajnit,dhe të përcaktojn saktësisht se cfarë ndërveprimi sistemi
duhet të mbështes.

DEFINIMI I SKENARIT

ANEKSI

NR.: 1
Nr. Emri i Skenarit Pershkrimi i Skenarit(Perdoruesit-jo perpunuar) Pershkrimi i Skenarit(Analisti-Perpunuar)

Admini pasi eshte identifikuar dhe loguar ne
sistemin qe e perdor i paraqitet nje ikon me

1

Regjistrimi
farmacisteve

i

Farmacisti qe te ket qasje ne
Pharmacy Sys web aplikacionin
duhet qe te jet i regjistruar

shkrimin Pharmacis dhe me klikimin ne ket
ikon hapet menya ku mund te shikoj se cilat
farmacist jan te regjistruar ne ëeb dhe
gjithashtu te regjistroj farmacist te ri ,ket e
ben duke mbushur kolonat siq jan Emri
,Mbiemri,Adresa etj.
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Menagjeri pasi eshte identifikuar dhe loguar
ne sistemin qe e perdor i paraqitet nje ikon
Stoku eshte i regjistruar nga ana e me shkrimin Menage Stock dhe me klikimin

2

Menagjimi
Stokut

i

menaxherit ku shikon se a ka nevoj ne ket ikon hapet menya ku mund te shikoj se
te regjistrohet barna te ri dhe a ka qka permban stoku dhe njekohsisht mund te
mjaftushem ne stoqe apo duhet regjistroj barna te reja.Gjithashtu shqafet
shtuar

listimi i gjitha barnave te regjistruar dej me
tash dhe mund te fshihet nje kategori e
barnaave prej stokut nese eshte e nevojshme

Tabela 1: Definimi i Skenarit
4.6 Use Case Diagrami
Use Case Diagrami është një përfaqësim i ndërveprimit të përdoruesit me sistemin që tregon
marrëdhënien ndërmjet përdoruesit dhe rasteve të përdorimit të ndryshme në të cilat përdoruesi
është i përfshirë. Një Use Case Diagram mund të identifikojë llojet e ndryshme të përdoruesve të
sistemit dhe të rasteve të përdorimit të ndryshme dhe shpesh do të shoqërohet me llojet e tjera të
diagramet.
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4.6.1 UseCase Tabela

Numri

Emri i Use Case

Aktoret

Kompleksiteti

Prioriteti

1

Regjistrimi i farmacistit

Useri

1

I larte

2

Ndryshimi i te dhenave te farmacistit

Useri

2

I mesem

3

Fshirja e farmacistit

Useri

1

I ulet

4

Listimi i farmacistit

Useri

2

I mesem

5

Regjistrimi i menaxherit

Useri

1

I larte

6

Ndryshimi i te dhenave te menaxherit

Useri

2

I mesem

7

Fshirja e menaxherit

Useri

1

I ulet
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8

Listimi i menaxherit

Useri

2

I mesem

9

Regjistrimi i cashierit

Useri

1

I larte

10

Ndryshimi i te dhenave te cashierit

Useri

2

I mesem

11

Fshirja e cashierit

Useri

1

I ulet

13

Regjistirimi i pacientit

Useri

1

I larte

14

Fshirja e pacientit

Useri

1

I ulet

15

Listimi i pacientit

Useri

2

I mesem

16

Regjistrimi i barnave ne stock

Useri

2

I mesem

17

Listimi i barnave ne stock

Useri

2

I mesem

18

Fshirja e te dhenave ne stock

Useri

1

I ulet

19

Menaxhimi i pagesave

Useri

1

I larte

Tabela 2: Krijimi i UseCase tabeles duke treguar aktore, kompleksitetin dhe prioritetin

4.6.2 UseCase Pershkrimet
Use Case Elementi

Pershkrimi

Numri i use case

1

Aplikacioni

Pharmacy Sys

Emri i use case

Logini

Pershkrimi

Autentifikimi i perdoruesit per casje ne program

Aktori kryesor

Perdoruesi

Parakushtet
Trigger

Nevoja per login
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Skenari bazik

Klikojme ikonen e aplikacionit pasi qe te hapet dritarja per log-in
plotesojme fushen e perdoruesit dhe fjalekalimin. Klikohet butoni login
ne qofte se perdoruesi ekziston hapet aplikacioni, nese nuk ekziston
nuk ju lejon te qaseni.

Skenaret e veqanta

Nuk ka rryme

Use Case Elementi

Pershkrimi

Numri i use case

2

Aplikacioni

Pharmacy Sys

Emri i use case

Regjistrimi i farmacistit

Pershkrimi

Regjistrimi i farmacistit

Aktori kryesor

Perdoruesi

Parakushtet

Logini

Trigger

Nevoja per regjistrimin e farmacistit

Skenari bazik

Zgjedhim opsionin regjistro farmacistin. Plotesojme te dhenat e
farmacistit si:first name, last name, staff id, address, phone, email,
username, passëord, klikojme butonin “Submit”. Nese jane plotesuar
te gjitha te dhenat e nevojshme atehere farmacisti regjistrohet, nese
nuk jane plotesuar te gjitha te dhenat e nevojshme paraqitet mesazhi
“Please fill out this field! “

Skenaret e veqanta

Nuk ka rryme

Use Case Elementi

Pershkrimi

Numri i use case

3

Aplikacioni

Pharmacy Sys

Emri i use case

Ndryshimi i te dhenave te farmacistit

Pershkrimi

Ndryshimi i te dhenave te farmacistit

Aktori kryesor

Perdoruesi
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Parakushtet

Logini

Trigger

Nevoja per ndryshimin e farmacistit

Skenari bazik

Zgjedhim opsionin farmacist, selektojme ne tabele vieë user, klikojme
update dhe i ndryshojme fushat me te dhenat e farmacistit si first
name, last name, staff id, address, phone, email, username, passëord
klikojme butonin “Update”. Nese jane plotesuar te gjitha te dhenat e
nevojshme atehere farmacisti ndryshohet.

Skenaret e veqanta

Nuk ka rryme

Use Case Elementi

Pershkrimi

Numri i use case

4

Aplikacioni

Pharmacy Sys

Emri i use case

Fshirja e farmacistit

Pershkrimi

Fshirja e farmacistit

Aktori kryesor

Perdoruesi

Parakushtet

Logini

Trigger

Nevoja per fshirjen e farmacistit

Skenari bazik

Zgjedhim opsionin farmacist, selektojme ne tabele vieë user, klikojme
delete dhe farmacisti fshihet.

Skenaret e veqanta

Nuk ka rryme

Tabela 3: Paraqitja e disa tabelave te UseCase pershkrimeve

4.7 Data flowmodeling

Figura 12:Data flowmodelin niveli 0 ,komunikmi mes stafit,menaxhmentit dhe pacientit
41

Figura 13: Niveli 1 i Data flowmodeling ,regjisrimet nga menaxhmenti dhe lidhja me Database
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4.7.1 FlowChart

Figura 14:Paraqitja e algoritmit FlowChart me kushte
4.8 CroosFunctional Diagram

Figura 15: Paraqitja e CroosFunctional Diagramit me modulet e saj
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4.9 Struktura e Databazes

Figura 16: Struktura e Databazes me tabelat e saj
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5 REZULTATET

5.1 Pamja e Login Formes

5.2 Moduli Admin

5.2.1 Menaxhimi i pharmacistit nga ana e Adminit
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5.2.2 Menaxhimi I Menaxherit nga ana e Adminit

46

5.2.3 Menaxhimi i Cashir nga ana e Adminit

47

5.3 Moduli Manager

5.3.1 View User nga ana e Menaxherit

48

5.3.2 View Prescription nga ana e Menaxherit

5.3.3 Menaxhimi I Stocut nga ana e Menaxherit

49

5.4 Moduli Pharmacist

50

51

5.5 Moduli Cashier

5.5.1 Menaxhimi i pagesave nga Cashier
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Implementimi ose zbatimi paraqet realizimin e një aplikacioni, apo ekzekutimin e një plani, ideje,
modeli, dizajni, specifikacioni, standardi,algoritmi, apo linje veprimi.
Në shkencat kompjuterike, implementimi paraqet realizimin e një specifikacioni teknik, apo
realizimin e një algoritmi në një programi, komponenti softuerik ose në ndonjë sistem .
Duhet veçuar që për një specifikacion apo standard të vetëm, mund të ekzistojnë implementime të
shumta.
Për shembull, shfletuesit e internetit përmbajnë implementime të specifikave të rekomanduara
nga W3C, ndërsa veglat për zhvillimin e softuerit përmbajnë implementime të gjuhëve
programuese.
Në rastin tonë implementimi i ëeb aplikacionit të realizuar paraqet ekzekutimin e funksioneve
përkatëse që janë krijuar në bazë të nevojave të parashtruara për realizim më të lehtë të punës në
një barnatore, implementimi i secilit funksion veq e veq si dhe ai i përgjithshëm kryhet në bazë të
rregullimit të kodit si dhe akomulimit të drejtperdrejt të gjuhëve programuese të cilat janë perdorur.
Përmendem edhe më herët se ky projekt është i përbëre nga funksione të shumta të cilat mund të
kryhen nga persona të autorizuar për detyra të caktuara,keto funksione kanë rëndesi të madhe
poashtu edhe për klientët, rëndsi e madhe i është kushtuar edhe implementimit të dizajnit i cili
është specifikuar si i thjeshtë dhe lehtë i përdorshëm.

5.6 Ideja e implementimit
Duke parë se shumica e ueb-aplikacioneve te fushës së mjekësisë në Kosovë nuk perdoren në
barnatore si sistem lehtësues në përcaktimin e detyrave atëherë fillova të mendoj se si do të mund
të implementoja diçka të tillë në Kosovë
Një ndër problemet kryesore në këtë fushë është se të punsuarit përkatësisht farmacistet hezitojnë
të kerkojne keto lloje ueb-aplikacionesh,nga menaxhmenti i tyre.
Prandaj apklikacionin të cilin e kam ndërtuar unë është menduar dhe implementuar në atë menyrë
që farmacistet paraprakisht duhet të autorizohen në bazë të detyrave përkatese dhe të orientohen
në pikat kyqe të cilat ju interesojne atyre.
5.7 Kërkesat e Projektit
Pasi një projekt ka identifikuar kërkesat e veta për informacion ka nevojë të përcaktojë kërkesat
për teknologji. Bazuar në numrin e përdoruesve që kanë nevojë për të menaxhuar informacionin,
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projekti, mund të fillojë hartimin e një infrastrukture teknologjike, hardëare e duhur dhe softëare
të nevojshme për të menaxhuar informacionet që perbën ky ëeb aplikacion.
Raportimi në Pharmacy Sys Do t’i shërbejë çdo përdoruesi për të parë situatën aktuale te
shpërndarjes se materialit si brenda farmacisë poashtu shitjeve si dhe mallit të deponuar . Kjo
mënyrë raportimi ju vlen të interesuarve pasi janë ata që ndërtojnë kërkesat për informacionin që
duan të marrin.

5.8 Implementimi i Uebfaqes
Cdo program, qoftë desktop-aplikacion apo ueb-aplikacion, pavarësisht nga gjuha programuese që
në e zhvillojmë atë, në mënyrë që ai aplikacion të jetë efektiv,të përfundohet në kohën e caktuar,
të mos i kalojë kostot e parapara për përfundimin e atij aplikacioni etj, e të gjitha këto duke pasur
parasysh se kerkesat, rrethanat, kushtet, nevojat vazhdimisht do të ndryshojnë, atëherë ne gjithësesi
duhet ta bëjme një analizë të të gjitha etapave të zhvillimit të aplikacionit tonë.

Arsyet, pse pikërisht është zgjedhur programimi në web janë të shumta, ndër të cilat më
kryesoret janë:
•

Përhapja e përdorimit të internetit në shkallë të lartë dhe qasja në internet tashmë është
triviale pothuajse në çdo biznes.

•

Shpëjtësia e transferimit të të dhënave është gjithnjë e më e madhe ndërsa çmimi gjithnjë
e më i ulët, duke bërë kështu që shpejtësia e internetit të jetë faktor ndoshta në shumicën e
rasteve i pakontestueshëm.

•

Ëeb Aplikacionet janë kompitabile me shumicen e sistemeve operative dhe me gjithë
shfletuesit e internetit(broësërt) .

•

Instalimi i Ëeb Aplikacioneve bëhet në server, duke mos pasur nevojë që në çfarëdo mënyre
të pengohet klienti i cili shfleton në ëeb.

•

Nevoja gjithnjë e më e madhe që çdo kompani apo veprimtari të ketë një ëeb, me anën e të
cilit do të mund ti njoftonte klientët e vet për shtrirjen e veprimtarisë së saj.

Projekti ka edhe një synim tjetër i cili kryesisht është social, pasi që ky projekt do të jetë i
hapur(Open Source) dhe do të bëhet publik në mënyrë që të gjithë të interesuarit për të mësuar
diçka nga kjo fushë mund ta përdorin si pikënisje apo edhe si ndihmë për të kuptuar më lehtë se si
të fillohet të programohet dhe si të organizohet e planifikohet puna.
54

5.9 Qëllimi I Projektit
Farmacistet e Pharmacy Sys mund të shërbehen nga ueb-faqja duke mos pasur nevojë të jenë
prezent në farmaci, si dhe menaxhmenti të kenë mundësi t’iu ofrojnë ndihmë te punsuarve të tyre
nga po kjo ueb-faqe.

Sido ta përdorin farmacistet ueb-faqen?
Farmacistët do të kenë mundësi të shohin shpjegime të ndryshme të cilat vijojne ne kuader te
barnave te cilat i posedon farmacia. Dhe ne baze te interesave te tyre do te iu ofrohen
informacione te nevojshme per kryerjen e detyrave te caktuara.
Implementimi i Ueb-aplikacionit ne Php/MySQL
Meqë deri tani kemi kryer një analizë të projektit duke qartësuar rolet dhe
privilegjet e tyre, tani do të diskutojmë në hollësi implementimin dhe
menyren e zhvillimit të tij.
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6 DISKUTIME DHE PERFUNDIME
Si pikënisje e këtij projekti ka qenë ideja e krijimit të një ëeb Aplikacioni,më pas planifikimi dhe
dizajnimi i strukturës përbërsë të tij,dhe krejt në fund është vendosur se cilat do te jenë elementet
përbërse.Ideja ka qenë që të gjendet një aspekt jetësor ku ëeb aplikacioni gjindet më rrallë,në bazë
të kësaj kam vendosur të krijoj një ëeb aplikacion në leminë e mjekësisë përkatësisht për një
farmaci të cilën e kam quajtur Pharmacy Sys.Në këtë punim timin kam publikuar të gjitha pjesët
me të rëndësishme dhe me më interes të aplikacionit me qëllim të zhvillimit të metutjeshëm dhe
në mënyrëqë studentët dhe gjithë të interesuarit e tjerë të mund të shërbehen nga
kyaplikacion.Ndonëse

ka

shumë

për

të

punuar

në

këtë

aplikacion,

prapë

mendoj se mund të merret si një platformë për ueb-aplikacione të mëdha dhe
mjaft të sofistifikuara.Janë të mirëpritura të gjitha kritikat dhe këshillat në lidhje me punimin,në
mënyrë që dhe mua të më ofrohet një mundësi përmirsimi si dhe te rrisë njohuritë e mia në këtë
lëmi.Përpjekjet e mia kanë qenë të fokusuara,fillimisht në krijimin e një ëeb aplikacioni lehtë të
përdorshëm si dhe dokumentimit të këtij projekti në mënyrë që për cdo lexues të jetë lehtë e
kuptushme,secila pjesë përbërse në të cilën është punuar në këtë projekt.Rendësi të veqantë gjatë
dokumentimit i është kushtuar shpjegimit të secilit faktorë,duke nisur nga gjuhët
programuese,modulet që janë përdorur,krijimi i bazës së të dhënave e deri të krijimi i tabelave
përkatëse që i nevojiten këtij web aplikacioni.Poashtu ideja ka qenë që ky ëeb të mund të jetë
shembull për farmacitë e Kosovës nëse interesi i tyre është që të kenë një të tillë në biznesin e
tyre,meqë njohuritë e mija nuk janë në atë se cka përbënë një farmaci,sa puntorë mund të ketë,si
dhe nga bëhet exporti i mallit që gjendet në shërbim të klienteve,un kam vendosur të bëjë një
hulumtim në farmacitë në Prishtinë, me q`rast kam hasur në mirëkuptim të plotë nga
farmacistët,dhe kam kuptuar se një farmaci zakonisht është e obliguar të përmbajë të gjitha barërat
e domosdoshme,ndërsa në bazë të dëshirës bëhet kompletimi i biznesit me barëra dytësore ose
zevëndsuese,poashtu mësova se mallrat e tyre importojnë zakonisht nga vendet e perendimit si
Slloveni,Gjermani,Zvicër etj…Mirëpo ajo cka kam hasur gjatë hulumtimit ka qenë mungesa e një
web aplikacioni të tillë të cilin e kam krijuar unë,në shumicën prej tyre ka pasur vetëm rexhistrim
malli me barkodet përkatëse.Shpresoj që ideja ime të vihet në praktikë nga biznese të tilla,në
mënyrë që të ekzistojë një lehtësim në kryerjen e detyrave të tyre. Ndërsa mua më mbetet të ju
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premtoj

se

do

të

përpiqem

në

vazhdimësi

që

gjithë

aftësitë

dhe

mundësitë

e mia intelektuale dhe fizike ti vë në shërbim të njerëzve.
Këtë punim diplome po e përfundoj me shpresën që sado pak kam kontribuar për shoqërinë,kështu
duke falenderuar familjen time për përkrahjen maksimale gjatë studimeve,profesorin e nderuar
Prof.Ramiz Hoxha për mirëkuptimin e plotë që ka treguar dhe gadishmërinë për të më orientuar
dhe ndihmuar në pikat më kyqe të kësaj temë diplome,si dhe gjithë shoqërinë time,un premtoj
poashtu që do të punoj sa më shumë në arritjen e ambicieve të mia,dhe në zgjerimin e njohurive
në lëminë e shkencave kompjuterike,meqë është profesioni të cilin e admiroj shumë.Ju
falemnderit.
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8 APPENDICES
8.1 Kodi ne disa modele

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Forms</title>
<link href="css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet">
<link href="css/datepicker3.css" rel="stylesheet">
<link href="css/styles.css" rel="stylesheet">
<!--[if lt IE 9]>
<script src="js/html5shiv.js"></script>
<script src="js/respond.min.js"></script>
<![endif]-->
</head>
<body style="background: url('images/back.jpg')">
<div class="row">
<div class="col-xs-10 col-xs-offset-1 col-sm-8 col-sm-offset-2 col-md-4 col-mdoffset-4">
<div class="login-panel panel panel-default">
<img src="images/1.png" style="margin-left:34%;"></img>
<div class="panel-heading" style="text-align:center;
color:GREEN; ">PHARMACY SYS</div>
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<div class="panel-heading">Login:</div>
<div class="panel-body">
<form role="form" method="post"
action="login_form.php">
<fieldset>
<div class="form-group">
<input class="form-control"
placeholder="USERNAME" name="username" type="username" autofocus="">
</div>
<div class="form-group">
<input class="form-control"
placeholder="PASSWORD" name="password" type="P[" value="">
</div>

<div class="form-group">

<p><select name="position">
<option>--Select position--</option>
<option>Admin</option>
<option>Pharmacist</option>
<option>Cashier</option>
<option>Manager</option>
</select></p>
</div>

<input class="btn btn-primary"
type="submit" name="submit" value="Login">
</fieldset>
60

</form>
</div>
</div>
</div><!-- /.col-->
</div><!-- /.row -->

<script src="js/jquery-1.11.1.min.js"></script>
<script src="js/bootstrap.min.js"></script>
<script src="js/chart.min.js"></script>
<script src="js/chart-data.js"></script>
<script src="js/easypiechart.js"></script>
<script src="js/easypiechart-data.js"></script>
<script src="js/bootstrap-datepicker.js"></script>
<script>
!function ($) {
$(document).on("click","ul.nav li.parent > a > span.icon", function(){
$(this).find('em:first').toggleClass("glyphicon-minus");
});
$(".sidebar span.icon").find('em:first').addClass("glyphicon-plus");
}(window.jQuery);
$(window).on('resize', function () {
if ($(window).width() > 768) $('#sidebar-collapse').collapse('show')
})
$(window).on('resize', function () {
if ($(window).width() <= 767) $('#sidebar-collapse').collapse('hide')
})
</script>
</body>
61

</html>

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Pharmacy System / DASHBORD</title>
<link href="css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet">
<link href="css/datepicker3.css" rel="stylesheet">
<link href="css/styles.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style/mystyle.css">
<link rel="stylesheet" href="style/style.css" type="text/css" media="screen" />
<link rel="stylesheet" href="style/table.css" type="text/css" media="screen" />
<script src="js/function.js" type="text/javascript"></script>
<script src="js/validation_script.js" type="text/javascript"></script>
<!--Icons-->
<script src="js/lumino.glyphs.js"></script>
<!--[if lt IE 9]>
<script src="js/html5shiv.js"></script>
<script src="js/respond.min.js"></script>
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<![endif]-->
</head>
<body>
<nav class="navbar navbar-inverse navbar-fixed-top" role="navigation">
<div class="container-fluid">
<div class="navbar-header">
<button type="button" class="navbar-toggle collapsed" datatoggle="collapse" data-target="#sidebar-collapse">
<span class="sr-only">Toggle navigation</span>
<span class="icon-bar"></span>
<span class="icon-bar"></span>
<span class="icon-bar"></span>
</button>
<a class="navbar-brand" href="#"><span
style="color:green;">PHARMACY</span>Sys</a>
</div>
</div><!-- /.container-fluid -->
</nav>
<?php
include ('menu_left.php');
?>
<div class="col-sm-9 col-sm-offset-3 col-lg-10 col-lg-offset-2 main">
<div class="row">
<ol class="breadcrumb">
<li><a href="#"><svg class="glyph stroked home"><use
xlink:href="#stroked-home"></use></svg></a></li>
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<li class="active">Pharmacy System</li>
</ol>
</div><!--/.row-->
<div class="row">
<div class="col-lg-12">
<h1 class="page-header"></h1>
</div>
</div><!--/.row-->

<div class="row">
<div class="col-xs-6 col-md-3">
<div class="panel panel-default">
<div class="panel-body easypiechart-panel">
<h4>Dashbord</h4>
<div class="col-md-12" ><a
href="admin.php"><img src="images/admin_icon.jpg"></a></div>
</div>
</div>
</div>
<div class="col-xs-6 col-md-3">
<div class="panel panel-default">
<div class="panel-body easypiechart-panel">
<h4>Pharmacist</h4>
<div class="col-md-12" ><a
href="admin_pharmacist.php"><img src="images/pharmacist_icon.jpg"></a></div>
</div>
</div>
</div>
<div class="col-xs-6 col-md-3">
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<div class="panel panel-default">
<div class="panel-body easypiechart-panel">
<h4>Manager</h4>
<div class="col-md-12" ><a
href="admin_manager.php"><img src="images/manager_icon.png"></a></div>
</div>
</div>
</div>
<div class="col-xs-6 col-md-3">
<div class="panel panel-default">
<div class="panel-body easypiechart-panel">
<h4>Cashier</h4>
<div class="col-md-12" ><a
href="admin_cashier.php"><img src="images/cashier_icon.jpg"></a></div>
</div>
</div>
</div>
</div><!--/.row-->

</div> <!--/.main-->
<script src="js/jquery-1.11.1.min.js"></script>
<script src="js/bootstrap.min.js"></script>
<script src="js/chart.min.js"></script>
<script src="js/chart-data.js"></script>
<script src="js/easypiechart.js"></script>
<script src="js/easypiechart-data.js"></script>
<script src="js/bootstrap-datepicker.js"></script>
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<script>
$('#calendar').datepicker({
});
!function ($) {
$(document).on("click","ul.nav li.parent > a > span.icon", function(){
$(this).find('em:first').toggleClass("glyphicon-minus");
});
$(".sidebar span.icon").find('em:first').addClass("glyphicon-plus");
}(window.jQuery);
$(window).on('resize', function () {
if ($(window).width() > 768) $('#sidebar-collapse').collapse('show')
})
$(window).on('resize', function () {
if ($(window).width() <= 767) $('#sidebar-collapse').collapse('hide')
})
</script>
</body>
</html>

<!DOCTYPE html>
<html>
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<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Pharmacy System / DASHBORD</title>
<link href="css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet">
<link href="css/datepicker3.css" rel="stylesheet">
<link href="css/styles.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/mystyle.css">
<link rel="stylesheet" href="css/style.css" type="text/css" media="screen" />
<link rel="stylesheet" href="css/table.css" type="text/css" media="screen" />
<script src="js/function.js" type="text/javascript"></script>
<script src="js/validation_script.js" type="text/javascript"></script>
<!--Icons-->
<script src="js/lumino.glyphs.js"></script>
<!--[if lt IE 9]>
<script src="js/html5shiv.js"></script>
<script src="js/respond.min.js"></script>
<![endif]-->
</head>
<?php
session_start();
if (!isset($_SESSION['admin_id']) && !isset($_SESSION['pharmacist_id']) &&
!isset($_SESSION['cashier_id']) && !isset($_SESSION['manager_id']))
{
header("location:http://".$_SERVER['HTTP_HOST'].dirname($_SERVER['PHP_SELF'])."/lo
gin.php");
}
print $_SESSION['admin_id'].'admini';
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?>
<div id="sidebar-collapse" class="col-sm-3 col-lg-2 sidebar">
<ul class="nav menu">
<?php
if(isset($_SESSION['admin_id'])) {
?>
<li ><a href="admin.php"><svg class="glyph stroked dashboarddial"><use xlink:href="#stroked-dashboard-dial"></use></svg> Dashboard</a></li>
<li ><a href="admin_pharmacist.php"><svg class="glyph stroked
calendar"><use xlink:href="#stroked-calendar"></use></svg> Pharmacist</a></li>
<li><a href="admin_manager.php"><svg class="glyph stroked linegraph"><use xlink:href="#stroked-line-graph"></use></svg> Manager</a></li>
<li><a href="admin_cashier.php"><svg class="glyph stroked
table"><use xlink:href="#stroked-table"></use></svg> Cashier</a></li>
<li><a href="logout.php"><svg class="glyph stroked male-user"><use
xlink:href="#stroked-male-user"></use></svg> Logout</a></li>
<?php
}
else if (isset($_SESSION['pharmacist_id']))
{
?>
<li ><a href="pharmacist.php"><svg class="glyph stroked dashboarddial"><use xlink:href="#stroked-dashboard-dial"></use></svg> Dashbord</a></li>
<li><a href="prescription.php"><svg class="glyph stroked
calendar"><use xlink:href="#stroked-calendar"></use></svg> Prescription</a></li>
<li><a href="stock_pharmacist.php"><svg class="glyph stroked linegraph"><use xlink:href="#stroked-line-graph"></use></svg> Stock</a></li>
<li><a href="logout.php"><svg class="glyph stroked male-user"><use
xlink:href="#stroked-male-user"></use></svg> Logout</a></li>
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<?php
}
else if (isset($_SESSION['cashier_id']))
{
?>
<li ><a href="cashier.php"><svg class="glyph stroked dashboarddial"><use xlink:href="#stroked-dashboard-dial"></use></svg> Dashbord</a></li>
<li><a href="payment.php"><svg class="glyph stroked calendar"><use
xlink:href="#stroked-calendar"></use></svg> Process Payment</a></li>
<li><a href="logout.php"><svg class="glyph stroked male-user"><use
xlink:href="#stroked-male-user"></use></svg> Logout</a></li>
<?php
}
else if (isset($_SESSION['manager_id']))
{
?>
<li><a href="manager.php"><svg class="glyph stroked dashboarddial"><use xlink:href="#stroked-dashboard-dial"></use></svg> Dashbord</a></li>
<li><a href="new_view.php"><svg class="glyph stroked
calendar"><use xlink:href="#stroked-calendar"></use></svg> View User</a></li>
<li><a href="prescription1.php"><svg class="glyph stroked linegraph"><use xlink:href="#stroked-line-graph"></use></svg> View Perscription</a></li>
<li><a href="stock_pharmacist.php"><svg class="glyph stroked maleuser"><use xlink:href="#stroked-male-user"></use></svg> Manage Stock</a></li>
<li><a href="logout.php"><svg class="glyph stroked male-user"><use
xlink:href="#stroked-male-user"></use></svg> Logout</a></li>
<?php
}
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?>
</ul>
</div><!--/.sidebar-->
</html>

body{
margin-top: 0px;
padding-top: 0px;}
#content{
margin-left: auto;
margin-right: auto;
background: #E8E8E8;
width: 900px;
height: 600px;
}
#header {
width: 900px;
height: 96px;
background: #00CED1;
border-bottom: solid 3px blue;
}
#header h1{
margin: 0px;
padding-top: 5px;
margin-left: 50px;
color: #fff;
}
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#header img {float:left; height: 90px; width: 150px;}
#left_column {
clear: all;
float: left;
width: 200px;
height: 501px;
background: #00CED1;
border-right:solid 2px blue;
}
#main {
clear: all;
width: 780px;
height: 470px;
background: #E8E8E8;
}
/*Vertical Menu*/
#button {
width: 12.5em;
padding: 0 0 1em 0;
margin-top: 0.2em;
margin-bottom: 1em;
font-family: 'Trebuchet MS', 'Lucida Grande', Verdana, Arial, Sans-serif;
background: #00CED1;
color: #333;
}
#button ul{
list-style: none;
margin: 0;
padding: 0;
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border: none;
}
#button li{
border-bottom: 3px solid blue;
margin: 0;
list-style: none;
list-style-image: none;
}
#button li a{
display: block;
padding: 5px 5px 5px 0.5em;
border-left: 10px solid #508fc4;
border-right: 10px solid #2175bc;
background-color: #2175bc;
color: #fff;
text-decoration: none;
width: 100%;
}
html>body #button li a{
width: auto;
}
#button li a:hover {
border-left: 10px solid #1c64d1;
border-left: 10px solid #56a3e0;
background-color: #2586d7;
color: #fff;
}
#footer{
width: 900px;
height: 55px;
background: #00CED1;
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clear: all;
border-top: solid 2px blue;
}
.td_img img{
vertical-align: middle;
width: 150px;
height: 150px;
}
.update-icon {
width: 30px;
height: 30px;
background: url(../images/update-icon-small.png) top center no-repeat;
}
.delete-icon {
width: 30px;
height: 30px;
background: url(../images/delete-icon-small.jpg) top center no-repeat;
}

.table {
margin-bottom: 0 !important;
border-bottom: 1px solid #dddddd;
border-collapse: collapse !important;
border-radius: 1px;
}
.fixed-table-container {
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position: relative;
clear: both;
border: 1px solid #dddddd;
border-radius: 4px;
-webkit-border-radius: 4px;
-moz-border-radius: 4px;
}
.fixed-table-header {
overflow: hidden;
border-radius: 4px 4px 0 0;
-webkit-border-radius: 4px 4px 0 0;
-moz-border-radius: 4px 4px 0 0;
}
.fixed-table-body {
overflow-x: auto;
overflow-y: auto;
height: 100%;
}
.fixed-table-container table {
width: 100%;
}
.fixed-table-container thead th {
height: 0;
padding: 0;
margin: 0;
border-left: 1px solid #dddddd;
}
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.fixed-table-container thead th:first-child {
border-left: none;
}
.fixed-table-container thead th .th-inner {
padding: 8px;
line-height: 24px;
vertical-align: top;
overflow: hidden;
text-overflow: ellipsis;
white-space: nowrap;
}
.fixed-table-container thead th .sortable {
cursor: pointer;
}
.fixed-table-container tbody td {
border-left: 1px solid #dddddd;
}
.fixed-table-container tbody tr:first-child td {
border-top: none;
}
.fixed-table-container tbody td:first-child {
border-left: none;
}
/* the same color with .active */
.fixed-table-container tbody .selected td {
background-color: #f5f5f5;
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}
.fixed-table-container .bs-checkbox {
text-align: center;
}
.fixed-table-container .bs-checkbox .th-inner {
padding: 8px 0;
}
.fixed-table-container input[type="radio"],
.fixed-table-container input[type="checkbox"] {
margin: 0 auto !important;
}
.fixed-table-container .no-records-found {
text-align: center;
}

.fixed-table-pagination .pagination,
.fixed-table-pagination .pagination-detail {
margin-top: 10px;
margin-bottom: 10px;
}
.fixed-table-pagination .pagination a {
padding: 6px 12px;
line-height: 1.428571429;
}
.fixed-table-pagination .pagination-info {
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line-height: 34px;
margin-right: 5px;
}
.fixed-table-pagination .btn-group {
position: relative;
display: inline-block;
vertical-align: middle;
}
.fixed-table-pagination .dropup .dropdown-menu {
margin-bottom: 0;
}
.fixed-table-pagination .page-list {
display: inline-block;
}
.fixed-table-toolbar .columns {
margin-left: 5px;
}
.fixed-table-toolbar .columns label {
display: block;
padding: 3px 20px;
clear: both;
font-weight: normal;
line-height: 1.428571429;
}
.fixed-table-toolbar .bars,
.fixed-table-toolbar .search,
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.fixed-table-toolbar .columns {
position: relative;
margin-top: 10px;
margin-bottom: 10px;
line-height: 34px;
}
.fixed-table-pagination li.disabled a {
pointer-events: none;
cursor: default;
}
.fixed-table-loading {
display: none;
position: absolute;
top: 42px;
right: 0;
bottom: 0;
left: 0;
z-index: 99;
background-color: #fff;
text-align: center;
}
.fixed-table-body .card-view .title {
font-weight: bold;
display: inline-block;
min-width: 30%;
text-align: left !important;
}
/* support bootstrap 2 */
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.fixed-table-body thead th .th-inner {
box-sizing: border-box;
}
.table th, .table td {
vertical-align: middle;
box-sizing: border-box;
}
.fixed-table-toolbar .dropdown-menu {
text-align: left;
max-height: 300px;
overflow: auto;
}
.fixed-table-toolbar .btn-group>.btn-group {
display: inline-block;
margin-left: -1px !important;
}
.fixed-table-toolbar .btn-group>.btn-group>.btn {
border-radius: 0;
}
.fixed-table-toolbar .btn-group>.btn-group:first-child>.btn {
border-top-left-radius: 4px;
border-bottom-left-radius: 4px;
}
.fixed-table-toolbar .btn-group>.btn-group:last-child>.btn {
border-top-right-radius: 4px;
border-bottom-right-radius: 4px;
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}
.table>thead>tr>th {
vertical-align: bottom;
border-bottom: 2px solid #ddd;
}
/* support bootstrap 3 */
.table thead>tr>th {
padding: 0;
margin: 0;
}
.pull-right .dropdown-menu {
right: 0;
left: auto;
}
/* calculate scrollbar width */
p.fixed-table-scroll-inner {
width: 100%;
height: 200px;
}
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